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CviCeni 1 — organizace predmetu, zakladni konstrukce, seznameni s IDE a
zelvi grafika
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Cile predmetu

* Motivovat k programovani

* Naucit se resit problémy a algoritmicky myslet

* \/ysvetlit vSeobecné principy programovani
 Jak? Psat a Cist kod!

* |lustrovat zakladni konstrukce v jazyku Python
* Ne detaily jazyka



V\yhody a nevyhody Pythonu

+ Jednoducha syntaxe

+ Minimum kédu (témér pseudokdd)
+ Dobra Citelnost kodu

+ Rozsahla standardni knihovna

+ Nezavislost na platformeé

- Nemoznost kontroly datovych typu pri prekladu

— Oproti staticky a explicitné typovanym jazykim nachylnost k chybam
programatora



Organizace predmetu

* \/Se potrebné v interaktivni osnové
* https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2017/IB113/index.qwarp

e Absence budu evidovat v ISu
e Pokud dojde k néjaké nesrovnalosti, informujte mne prosim mailem

* Domaci ulohy budou zadany v pondéli (pripadné utery)
* Odevzdani do nasledujiciho Ctvrtku
e Zpétna vazba do poznamkového bloku
* Nutno ziskat z kazdého ukolu alespon jeden bod

e Zapoctovy test
e Posledni tyden v semestru v ramci cviceni
* Jedna moznost opravy — termin kolem 18. prosince




/akladni konstrukce

e print ("Hello world !")

* \/ypsat Cislo 1
e print ("1")
* \Vlypsat Cislaod 1 do 3
e print ("1")
e print ("2")
* print ("3")
* \/lypsat Cisla od 1 do 10007



Zakladni konstrukce — proméenné (1)

e Udrzuji hodnotu
e UdrZzovana hodnota se muze meénit — proto proménné

. Typ}/:
* Ciselné: int, float, ...
e Pravdivostni hodnota (bool)
* Retézec (string)
e Seznam / pole
* Slovnik



Zakladni konstrukce — proménné (2)

* Pfirazeni =
* x =3 znamena ,prirad do x hodnotu 3

* Test na rovnost ==
e X == 3 znamena ,otestuj zda v x je hodnota 3

« Castou chybou je zdména = a ==

* Operace
e + - * / and, or
 Umocniovani pomoci **
Déleni se zbytkem % (modulo)
Celodiselné déleni: //
Zkraceny zapis ,y += 5“ znamena ,y =y + 5“



Zakladni konstrukce — podmineny prikaz

if <podminka>:
prikazl
else:
prikaz2

* Podle toho, zda plati podminka, se provede jedna z veétvi
* Podminka — typicky vyraz nad proménnymi

* else veétev nepovinna

* VVicenasobné vetveni: if - elif - ... - else



Zakladni konstrukce — cyklus (1)
* Opakované provadéni sekvence prikazu

e Znamy pocet opakovani cyklu
* Prikaz for

for x in range(n):
prikazy

* range(n) —interval od 0 do n-1 (tj. n opakovani)



Zakladni konstrukce — cyklus (2)

* Neznamy pocet opakovani cyklu
* Prikaz while
* Opakuj dokud neni splnéna podminka

while <podminka>:

prikazy
f=10
while f > O:
f-=

print(f)



Ukoly (1)

 Ktery prikaz ulozi do proménné y hodnotu 3 v pripadé€, ze proménna x
je rovna hodnoté 57

if x=5:
y::

if x ==15:

y=3



Ukoly (2)

* Jak tedy vypisi Cisla od 1 do 10007
foriin range(10):
print(i + 1)

* Jak upravim tento cyklus tak, aby mi vypsal jen Cisla délitelna péti?
foriin range(100):
if (i+1)%5==0:
print(i + 1)
* Jiné napady?



Algoritmus a program

e Algoritmus: konecna postupnost presné definovanych instrukci pro splnéni
urcité ulohy
e [MCCONNELL, Steve: Code Complete: A Practical Handbook of Software Construction.
Prvé vydanie. Microsoft Press, 1993. 857 stran. ISBN 1-55615-484-4]
* Reprezentace: slovné, graficky, pseudokddem
e Napf.: Vypis na obrazovku Cislo jedna!

* Program: prepis algoritmu do programovaciho jazyka
* Reprezentace: soubor s kddem
* Napft.: print("1")
* Cil predmétu: vymyslet algoritmy pro reseni problém( a zapisovat algoritmy
ve formé programu



THE TRIENDPSHIP ALGORITHM
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def make_friends (f):
phone_call (f)
if f.is_home::
accepts = invite_for_meal (f)
if accepts :
have_dinner (f)
begin_friendship (f)
else :



Syntaxe Pythonu (1)

 Case sensitive (ne cASe INSensiTIVE)

* Konec prikazu: konec radku (ne ;)
 Radkovy komentar: #
 Blokovy komentar: """

* Bloky kédu: odsazenim (ne {} ani begin. . . end)

Block 1

Block 2

Block 3

Block 2, continuation

Block 1, continuation

from math import sqrt

input ("Maximal Nu

n
n

I

int(n)+1
a in range(l,n):
£ =

mber? ")

for b in range(a,

n):

C_Square = a**2 + pb**2

¢ = int(sqrt(c_square))

if ((c _sguare - c**2)

== ()

print (a,

b, ¢c)




Syntaxe Pythonu (2)

* Méné znaku, prirozena Citelnost
* Neni nutné pouzivat vsude zavorky

* Dobry zvyk: po dvojtecce novy radek a 4 mezery
* Nastaveni znaku Tab v IDE



Seznameni s IDE - PyCharm

* \/ytvorit projekt
* \/ytvorit novy soubor (“Python file”)
* Nastavit klavesové zkratky
e CTRL+ALT+S
* Keymap
* NetBeans
* Editor -> Code Style -> Python -> Tab size (nastavit na 4)

* Napsat program vypisujici Cisla od 1 do 100, ktera jsou délitelna péti

* Spustit program
* Nejdrive F5, poté F6



Zelvi grafika

from turtle import Turtle, done

Zpristupni prikazy pro ovladani zelvy
Inicializace zZelvy

name = Turtle()

name.reset()

done()
Nastavi Zzelvu na pocatecni pozici

Funkce done
* Vola se vzdy na konci programu
» Aby zUstalo okno s grafikou oteviené

Vas skript se nesmi jmenovat turtle.py!

,
§ Python Turtle Graphics E@Iﬁ




Zelvi grafika - pohyb

* name.forward(x) — pohyb o x pixelt vdaném sméru
( ﬂ Python Turtle Graphics E@g

barbara.forward(50)




Zelvi grafika - otoceni

* name.right(x) - rotace o x stupriu doprava

* name.left(x) - rotace o x stupnu doleva

barbara.right(90)

y
# Python Turtle Graphics EM




Zelvi grafika — moZnosti

e Zelva ma
* Pozici (souradnice)
e Otoceni
 Vlastnosti psani (barva, Sirka c¢ary, ...)

e speed(10) - nejrychlejsi postupné vykreslovani
 Lze snizit rychlost



Zelvi grafika — trojuhelnik poprvé

barbara.forward(100)

barbara.right(120)
barbara.forward(100)
barbara.right(120)
barbara.forward(100)
barbara.right(120)



Zelvi grafika — trojuhelnik ve funkci

» Prikazy nechceme psat opakované pri tvorbé vice trojuhelniki

 Funkce
* Kouzelné slivko def
e A zanoreni

def triangle(my_turtle):
my_turtle.forward(100)
my_turtle.right(120)
my_turtle.forward(100)
my_turtle.right(120)
my_turtle.forward(100)
my_turtle.right(120)

triangle(barbara)



Zelvi grafika — trojuhelnik s cyklem
* Prikaz foriin range(3): zpusobi 3 opakovani

def triangle(my_turtle):
foriin range(3):
my_turtle.forward(100)
my_turtle.right(120)
triangle(barbara)



Zelvi grafika — délky hrany trojuhelniku
nastavitelna parametrem

def triangle(my_turtle, length):
foriin range(3):
my_turtle.forward(length)
my_turtle.right(120)

triangle(barbara, 250)



A co ted?




